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Se obtienen al derrotar a los 

enemigos y al resolver los 

puzzles sin utilizar la ayuda 
de los pergaminos. ® 

MI) Los puzzles no son excesi- 


- BRA vamente complicados O , 
| MEE E así que te animamos para 
n^, intentes resolverlos sin 


desbloquear la solu- 
a. ción. Si los resuel- 
€. ves con ayuda 
ES perderás los 
puntos de expe- 
riencia de re- 
compensa. 
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Estás a punto de embarcarte en una fantástica 
aventura plagada de oscuras criaturas y secretos. 
¿Quieres descubrirlos todos? Pues adelante... 


LOS PUNTOS DE EXPERIENCIA. 


| COMPRAR HAB 
Con la experiencia obtenida 
en los combates podrás com- 
prar nuevas habilidades des- 
de el menú principal. Escoge 
las técnicas que más se adap- 
ten a tu forma de jugar (com- 
bos, golpes especiales...) para 
invertir los puntos de expe- ~ 
riencia en habilidades que 


realmente vayas a utilizar. O) 





Cuando obtengas las armas 
secundarias Q,, retrocede a 


los capítulos anteriores para 
































recoger las mejoras de las Ar- 
cas de la Hermandad O. Así 
podrás aumentar la capacidad 
para llevar hadas, dagas... Es 
recomendable esperar a tener 
las principales reliquias: alas, 
botas y guantelete. 


USA LA MAGIA SABIAMENTE 
Si vas ab de vida, TUUS la 
magia luminosa y golpea al 
enemigo para ir recuperán- 


dote tener que buscar una 





fuente de Vida. Si el enemigo 
es muy duro, con la magia 
oscura le harás más daño. O 


A TÁCTICA DE COMBATE 

Los combates no son compli- 
cados, pero tampoco puedes 
golpear tan a lo loco como en 
God of War. La mejor táctica 
es ser paciente, rodar por el 
suelo pulsando L2 y golpear 
cuando lo veas fácil. Incluso 
puedes “atontar” a los ene- 


migos si bloqueas en el mo- 
mento justo. Te ahorrarás 
más de un disgusto... € 


MERA 
Cuando esta barra se «elche 
por completo (en la parte in- 
ferior de la pantalla) tus ata- 
ques liberarán más orbes pa- 
ra cargar las magias. Para 
que se llene más rápido, si 
bloquea en el momento justo 
y "atonta" al enemigo. O 


2 - SENDERO DE CAZA 

GEMA DE VIDA 1 

Nada más empezar el nivel 
en el bosque, déjate caer del 
caballo y retrocede un poco 
hasta dar con la Armadura de 
un caballero en la parte iz- 
quierda del sendero. Investi- 
ga con R2 para obtenerla O. 
3 - CIÉNAGA EXÁNIME 

GEMA DE VIDA 2 
Avanza por el sendero al co- 
mienzo del nivel y examina al 
caballero que está situado a 
la izquierda del sendero O. 

GEMA DE VIDA 3 

Desde el primer pantano, ve 


a la pequeña isleta y esco- 
ge el camino de la izquierda. 
Tras eliminar a los enemigos, 
salta el tronco caído de la de- 
recha y ve al siguiente islote 
de la izquierda para poder in- 
vestigar al caballero Y, 
GEMA DE VIDA 4 
Desde el primer pantano, ve 
a la pequeña isleta central y 
escoge el camino de la dere- 
cha. Tras bajar por las rocas, 
avanza hasta una pequeña 
cueva a la derecha e investi- 
ga el cuerpo del caballero O. 
GEMA DE VIDA 5 
Al eliminar al monstruo del 
cementerio sigue el camino 





de bajada. Un pequeño tu- 
torial te enseñará a utilizar 

el garfio y los agarres en las 
plataformas. Antes de engan- 
charte con R2, déjate caer en 
la plataforma de la derecha 
para recoger la gema O. 
Elimina al monstruo del ce- 
menterio y también inspec- 
ciona el arca de la herman- 
dad que habrá salido como 
recompensa O. 


4 - TEMPLO DEL DIOS PAN 
GEMA DE VIDA 6 

Al encontrar la tercera ru- 

na (en el camino secreto a la 








derecha de la roca que pare- 
ce la cabeza de un animal), 
avanza por el camino que 
hay detrás al lado de la cas- 
cada y verás al caballero Y, 


El arca con la mejora se en- 
cuentra en la misma sala en 
la que tendrás que colocar las 
runas. Se ve fácilmente, nada 
más entrar a la izquierda. El 
único inconveniente es debe- 


rás esperar a obtener las alas 
para llegar hasta ella. O 
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GEMA DE VIDA 7 

Nada más comenzar el nivel, 
avanza por el camino helado 
y antes de llegar al lago po- 
drás encontrar otro caballero 
con la gema de vida O. 


VER ENEMIGO: 
TITÁN DEL HIELO 





ENEMIGO: TITÁN DEL HIELO 


No te preocupes... No es tan 
dificil acabar con el como 
parece a primera vista O. 
Para empezar, intenta dar 
vueltas en circulo o saltando 
en los momentos clave para 


esquivar sus golpes, tendras 





contrar las runas que lo man- 
tienen con vida y romperlas 
una a una 9. 

Cuando te encuentres sobre 
el titán procura no caerte o 
tendrás que volver a empe- 
zar el ascenso. 


que esperar a que al golpear 
el suelo con el puño no pue- 
da sacarlo 0, facilitandote el 
agarre con R2. 

Cuando te hayas engancha- 
do tendrás que trepar por el 
camino marcado hasta en- 


1- BOSQUE ENCANTADO 
GEMA 
DE MAGIA LUMINOSA 1 
Tras cruzar el puente verás 
una especie de plaza con dos 
caminos, sigue el camino de 
la izquierda y avanza río arri- 
ba para encontrar al caballe- 
ro con esta Gema O. 
TÉCNICA 
Tras encontrar la fachada de 
la iglesia, trepa por la facha- 
da y cuando llegues a la vi- 
driera pulsa W para cruzar al 
otro lado. Nada más caer ve- 
rás al caballero y obtendrás 
la técnica Y, 





MEJORA: DAGAS + 


Nada más comenzar el nivel y 
bajar por el precipicio, verás 
que hay un camino semio- 
culto detrás de una cascada. 
Avanza por él y utiliza la ma- 
gia oscura en la máscara de 
la pared para abrir la com- 
puerta. De este modo dejarás 
al descubierto el arca con la 
mejora O. 


2 - CUEVAS SUBTERRÁNEAS 
GEMA 
DE MAGIA LUMINOSA 2 
Cuando hayas obtenido la ca- 
dena de espinas retrocede 
por la puerta y salta por las 





plataformas de la derecha; 
trepa por las rocas y tras uti- 
lizar la cadena para saltar el 
precipicio, baja por el camino 
hasta el tótem que parpadea. 
Ahora lo podrás romper. © 


3 - ENTRADA AL LABERINTO 
GEMA 

DE MAGIA LUMINOSA 3 

Nada más cruzar las vigas de 
madera verás a un caballero 
que parpadea; antes de reco- 
ger el pergamino que guarda, 
baja las escaleras que verás 

a la derecha para localizar el 
cuerpo de otro caballero'con 
la gema que buscabas O. 








MEJORA: HADAS + 


Tras abrir la compuerta y eli- 
minar a todos los hombres 
lobo que aparecerán de la 
nada, avanza por el pasillo y 
entra en el siguiente edificio. 
En lugar de ir al fondo, obser- 
va que justo en la pared de 
enfrente hay una zona que 
parece endeble. Vuelve cuan- 
do consigas la Magia Oscura 
y las Botas Ciclón para poder 
utilizar la habilidad Carga de 
Hombro y romperla. Al ha- 
cerlo podrás abrir el arca O. 


4 - CASCADAS DE AGHARTA 
GEMA 
DE MAGIA LUMINOSA 4 
Tras derrotar a la araña gi- 
gante, podrás montarla para 
ayudarte a tirar el tronco de 
árbol que parpadea. Tras ha- 
cerlo pulsa L2 y R2 para des- 
hacerte de la araña y obtener 
tu recompensa 9. 


GEMA 
"DE MAGIA LUMINOSA 5 
Después de romper la ro- 

ca con ayuda del trol de cue- 
va, podrás avanzar hasta otra 
zona con una bifurcación. Co- 
ge el camino de la derecha y 
encuentra el sendero oculto 
detrás de la cascada para ob- 
tener la gema OQ. 


5 - AGHARTA 

GEMA DE MAGIA OSCURA 1 
Tras la escena introductoria 
del nivel, salta el precipicio y 
baja las escaleras que verás 
a la izquierda; te encontra- 
rás con este soldado detrás 
de las ruinas del primer gran 
edificio O. 

GEMA DE VIDA 8 

Una vez hayas cruzado el 
puente con ayuda del Gran 
Huargo y antes de montar 
sobre el trol, tienes que avan- 
zar hasta el fondo del es- 


cenario y después subir las 
escaleras. Sólo tienes que de- 
jarte caer a la derecha para 
encontrar al caballero con la 
gema al lado de una fuente 
de vida (D. 

GEMA DE MAGIA OSCURA 2 
Tras conseguir montar al se- 
gundo Gran Huargo, cruza el 
primer puente y elimina a tu 
"mascota" para poder llegar 
hasta el caballero al otro lado 
de la puerta. No te preocupes 
por que si retrocedes saldrá 
otro animalito para que pue- 
das seguir avanzando Y. 
Regresa a este nivel cuan- 
do consigas el Guantelete y 
avanza hasta la gran estatua 
que parpadea en la zona, an- 
tes de saltar con el Huargo. 
Carga tu ataque presionando 
E y L2 y podrás mover la es- 
tatua dejando visible el arca 
con la mejora. » 
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- MAZMORRA LÜGUBRE 
GEMA 

DE MAGIA LUMINOSA 6 
La primera vez que te empu- 
jas de la pared y saltas sobre 
una especie de puente, vuel- 
ve a saltar para llegar a un 
saliente y bordea hacia la iz- 
quierda. Te podrás engan- 
char con la cadena e impul- 
sarte hasta el saliente que 
queda a la espalda del prota- 
gonista. Tras balancearte po- 
drás engancharte con el lá- 
tigo y trepar por una pared. 
Salta a la izquierda para lle- 
gar al caballero Y, 

GEMA DE MAGIA OSCURA 3 
Tras coger la primera lla- 
ve que necesitas para abrir la 
puerta, avanza un poco y ve- 
rás a la derecha una pequeña 
cueva elevada. Salta sin temor 
para llegar al caballero. Y 

GEMA DE MAGIA OSCURA 4 
Tras abrir por completo el 
puente, avanza por el camino 
hasta llegar a una pared. Tre- 
pa por los salientes y ayúda- 
te del garfio para llegar arri- 
ba del todo; salta hacia los 
salientes de la izquierda y en 
lugar de saltar hacia el salien- 








te a la espalda de Gabriel sal- 
ta a la izquierda para llegar al 
caballero que brilla abajo ®. 


7 - ENTRADA AL SANTUARIO 
GEMA 
DE MAGIA LUMINOSA 7 


Tras coger el primer cristal al 
sur, Claudia te dirá que faltan 
tres fragmentos más. Avan- 
za por el camino a la derecha 
y usa el punto de agarre para 
seguir por el pasillo; pero an- 
tes avanza hacia la pantalla 
para encontrar la gema QD. 
GEMA DE MAGIA OSCURA 5 
Después de coger la Gema 
Luminosa, sigue todo rec- 
to, elimina a algún Licántro- 








po más y sigue bordeando 

el edificio a la derecha, tre- 
pa por el saliente hasta llegar 
arriba del todo. En una pe- 
queña habitación encontrarás 
al parpadeante caballero (D. 
Encontrarás esta mejora de- 
trás de una reja en una de las 
zonas donde están los cris- 
tales. Muy cerca del caballe- 
ro con la gema de Magia Os- 
cura 5. Una vez que obtengas 
la habilidad de la cruz que 

te permite interactuar con el 
mecanismo circular para abrir 
las puertas, regresa a esta 
zona y haz lo propio para re- 
coger tu recompensa Y. 
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DELOS TITANES 

GEMA DE MAGIA OSCURA 6 
Hay una gema en el borde 
del campo de combate. Corre 
hacia la derecha e investiga 
el caballero que verás parpa- 
deando. La cámara no ayu- 
da, pero si te pegas al borde 
del escenario lo conseguirás 
ver. Procura no acercarte de- 
masiado la Titán para no salir 
mal parado en el intento D. 


VER ENEMIGO: TITÁN 
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VER ENEMIGO: 
CABALLERO NEGRO 





ENEMIGO: TITÁN 


Para acabar con él ten- 
drás que eliminar las runas 
que parpadean en su cuer- 
po. Mantente lo más aleja- 
do del titán que puedas es- 
perando que te lance algün 
pedrusco de los que vue- 
lan a su alrededor 9; cuan- 
do lo haga, Claudia te dará 


la pista que necesitas: pulsa 
R2 para devolvérsela. Haras 
que de esta forma pierda 

el equilibrio facilitándote el 
ascenso O para eliminar las 
runas de su cuerpo. La téc- 
nica es la misma que con el 
Titán del capítulo anterior. 
Procura no caerte. 


ENEMIGO: CABALLERO NEGRO 


La tecnica para eliminar- 

le es muy simple: esquiva 

y ataca O. Pasará por dos 
fases y como la primera es 
mucho mas sencilla, pro- 
cura reservar la Magia Lu- 
minosa y Oscura para des- 
pués. El Caballero dispone 
de tres ataques principales: 
uno en el que clava la es- 
pada en el suelo generando 
una mancha de oscuridad 
que tendrás que esquivar 


rodando hasta llegar a la 
espalda del enemigo pa- 
ra atacar O. En otro lanza 
3 haces de fuego que tam- 
bién esquivarás fácilmen- 
te rodando. Si te alejas mu- 
cho, la espada se convertirá 
en látigo y te alcanzará, asi 
que procura estar cerca. 
Al terminar recibiras el 

ji te; con el podrás 
regresar a Agharta para re- 
coger la Mejora que faltaba. 





1- LAS TRES TORRES 

GEMA DE MAGIA OSCURA 7 
Nada más cruzar la zona de 
saltos aparecerán un montón 
de licántropos buscando gres- 
ca. Tras eliminar a unos cuan- 
tos aparecerán las hadas para 
ayudarte. Cruza la puerta que 
ahora está abierta y verás al 
caballero al entrar. O) 

GEMA 

DE MAGIA LUMINOSA 8 
Al recoger la Gema de Magia 
oscura, a la izquierda verás 
una pared que se puede de- 


rribar. Utiliza R2 y trepa por 
el nuevo saliente. Utiliza el 
punto de agarre para cruzar 
el abismo y verás fácilmen- 
te al caballero en el siguiente 
tramo de tierra, O) 

GEMA DE MAGIA OSCURA 8 
En el interior de la prime- 
ra torre, avanza por el pasillo 
de la izquierda para encon- 
trar un Huargo que domesti- 
car. Cuando lo hayas conse- 
guido, avanza por el camino 
de la derecha hasta encontrar 
un pared con ramas que po- 





drás trepar con el animalito. 
Una vez arriba encontrarás al 
caballero en un pequeño bal- 
cón a la derecha. O 

GEMA DE VIDA 9 
Tras abrir la compuerta de la 
izquierda con ayuda de la pa- 
lanca (una vez hayas cogido 
la segunda piedra de hada) 
trepa con ayuda del garfio 
hasta la tercera torre para re- 
coger la siguiente piedra. Pe- 
ro antes de alcanzarla, baja 
hacia el sur para encontrar al 
caballero con esta gema. O 








GEMA DE MAGIA OSCURA 9 
Tras coger la Gema de Vida 
O9, avanza hasta el saliente 
que verás un poco más ade- 
lante a la derecha. Baja con 
ayuda de! garfio para faci- 
litar el descenso y observa 
que antes de poder engan- 
charte en el segundo punto 
de agarre, a la izquierda apa- 
rece una habitación a la que 


podrás acceder fácilmente. 
Déjate caer en el interior para 
llegar hasta el caballero. i 
MEJORA: HADAS + 
Cuando tengas las alas regre- 
sa a este nivel para poder lle- 
gar al arca que contiene esta 
mejora. Nada más comenzar 
el nivel, avanza por la zona 
de saltos que hay el princi- 
pio y avanza hasta el saliente 


ENEMIGO: EL SEÑOR OSCURO LICÁNTROPO 


Se trata de un combate en 
el que te tendras que en- 
frentar contra el primer Se- 
ñor de la Oscuridad. Pasa- 
rá por tres formas antes de 
que consigas derrotarlo. 

La primera de eltas es la hu- 


mana O y por lo tanto la 
más sencilla; simplemen- 


te concentra tus ataques en 
golpear y esquivar, al igual 
que con la segunda forma 
O Sus ataques tampoco es 
que sean muy variados, de 
modo que no observa bien 
la dirección que toman pa- 
ra poder esquivarlos con fa- 
cilidad. 





en el que te cogías la primera 
vez que estuviste aquí. Pero 
en esta ocasión despliega las 
alas para llegar a la platafor- 
ma superior y poder abrir por 
fin el arca. O 
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VER ENEMIGO: EL SENOR 
OSCURO LICÁNTROPO 


Cuando llegue la tercera fa- 
se del combate, pasa del 
enemigo y centrate en rom- 
per las estatuas O. 

No tendrás que hacer nada 
más que eliminarlas. 

Al terminar recibirás las Bo 
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1- FORTALEZA DE LA MONTAÑA 

GEMA DE VIDA 10 

Tras destrozar la puerta de 
entrada a la fortaleza verás 
que el camino se bifurca. To- 
ma el de la derecha y darás 
con el caballero. €9 

GEMA DE MAGIA OSCURA10O 
En cuanto te topes con el pri- 
mer grupillo de trolls peque- 
ños (tras saltar por encima 
del abismo con las Botas Ci- 
clón), verás una pared sospe- 
chosa a la derecha. Derríbala 
usando tus botas y la Magia 
Oscura (Carga de Hombro) y 
llegarás al caballero. O 

GEMA DE MAGIA LUMINOSA 9 
Cuando acabes con los trolls 
que hay poco después de la 
anterior gema, usarás la Cruz 





para colgarte de un gancho. 
No cruces hacia la derecha y 
sube hasta lo más alto para 

dar con una nueva gema. O 


VER ENEMIGO: 
OGRO DE LA MONTANA 








GEMA DE MAGIA LUMINOSA 10 
Al acabar con el Ogro, cami- 
narás por un corredor. En una 
esquina verás una especie de 
tótem gris. Apártalo con un 
golpe de Guantelete y llegarás 
a la zona con el caballero. O 


ENEMIGO: OGRO DE LA MONTANA 


De esta enorme criatura só- 


lo ha de importarte dos 
cosas: sus dos manos. Su 


unico ataque se limita a in- 


tentar aplastarte con elias, 
pero podrás esquivarlas 


con facilidad en función de 
que brazo veas que empie- 


- za a mover. Luego no tienes 
más golpearlas cuando es- 
ten a tu alcance O v retirar- 


te para repetir las mismas 
acciones. 

Cada cierto tiempo verás 
que una de la manos brilla, 
momento que debes apro- 
vechar para pulsa R2 cerca 
de ella y estar atento a las 
instrucciones que se mues- 
tran en pantalla O. Usa la 
Magia Luminosa si es nece- 
sario y paciencia. 











MEJORA HADAS+ 


Justo tras recoger el tercer 
pergamino, encontrarás una 
rueda de madera donde po- 
der encajar tu Cruz de Com- 
bate, cuando logres la mejora 
“Estaca”. Tras la verja hay un 
cofre de la Hermandad. O 


2 - LA TORRE DE LA BRUJA 
GEMA MAGIA LUMINOSA 11 
Al inicio, sube la escalinata 
que bordea la sala y, en lo al- 
to, hallarás una nueva gema 
para el Medallón de Luz. O 
GEMA MAGIA OSCURA 1 

Sal al exterior por el ventanal 
roto de la izquierda de la sa- 
la inicial y baja un nivel hasta 


una cornisa más abajo. Salta 
a la izquierda y usa un gan- 
cho y la Cruz para llegar a la 
entrada de una cueva repleta 
de Trolls pequeños, una fuen- 
te de almas y una Gema. Y 
GEMA DE VIDA 11 
Tras derrotar al segundo gru- 
po de Maestros de las Espa- 
das, saldrás a un balcón al 
exterior de la torre. Justo a 
tus pies está el cadáver. O 









MEJORA VIALES + 


Tras derrotar al segundo gru- 
po de espectros, sube la es- 
calinata hasta arriba. Al otro 
lado de un enorme hueco, 
puedes ver el arca. Usa la ca- 
rrera con las Botas Ciclón y el 
doble salto de las Hombreras 
de Serafín. O) 


VER ENEMIGO: 
BRUJA MALPHAS 


ENEMIGO: BRUJA MALPHAS 









¿Esperabas otra cosa? No- 
sotros si. Al menos es 

un enemigo muy senci- 

llo de eliminar. A pesar 

de su enorme tamaño, la 
“bruja” se limitará a lan- 
zarte huevos de los que 
saldrán algunos de sus ła- 
cayos. Además, cuenta con 
unos ultrasonidos que po- 
drán dejarte a merced de 
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sus crías si no lo remedias 
O. La forma de hacerle da- 
ño es devolverle alguno de 
esos huevos, como hicis- 

te con las piedras del Titán 
0. Tras noquearla, acerca- 
te a ella y sigue las imstruc- 
ciones para intentar hacerle 
más daño de forma espec- 
tacular. Repite esta acción 3 
veces más y listo. 


1- BOSQUE DE RUVAS 

GEMA DE VIDA 12 
Nada llegar al frío bosque, 
serás atacado por un peque- 
ño grupo de Goblins. Cuando 
acabes ellos, a la derecha, ve- 
rás un muro que puedes de- 
rribar usando tu Magia Oscu- 
ra. Detrás está el cadáver con 
la gema que buscas. O 

GEMA DE VIDA 13 

Nada más recuperar tus per- 
tenencias de manos del Chu- 
pacabras, camina hacia la iz- 
quierda hasta que te dejes 
caer a una zona inferior. Ig- 
nora la pared destruible de 
arriba y corre hacia la pan- 
talla hasta un campamento 
Goblin. A su derecha hay un 
sendero que lleva a otra pa- 


o 


red derruible usando tu Ma- 
gia Oscura, y tras ella una 
nueva Gema. O 

GEMA DE MAGIA OSCURA 12 
Desde localización de la an- 
terior gema, sigue por el sen- 
dero de la derecha hasta un 
nuevo muro. Deberás repe- 
tir la misma secuencia de co- 
mandos para atravesarlo y 
dar con la preciada piedra 
mágica. O) 


2 - ALDEA DE WYGOL 

Nada más empezar el nivel, 
entra en la primera casa de 

la derecha (destroza la pa- 
red). Para llegar hasta el arca 
deberás poseer las Hombre- 
ras de Serafín para realizar un 








doble salto que te lleve hasta 
el segundo piso. O) 

GEMA DE MAGIA OSCURA 13 
En el cementerio donde de- 
bes luchar contra la avalan- 
cha de Ghouls, encontrarás 
un caballero de tu orden en 
la esquina superior derecha. 
Examínalo para recuperar tu 
recompensa. O 


MEJORA 
DE CRUZ DE COMBATE 


Al final de la misión entra- 
rás en una iglesia con otro de 
esos altares tan interesantes. 
Gracias a él obtendrás la me- 
jora “Estaca” que te permiti- 
rá, entre otras cosas usar las 
ruedas de madera que hay a 
tu espalda y que ya has visto 
en alguna ocasión. O) 












3 - CATACUMBAS 
DE LA ABADÍA 
GEMA DE VIDA 14 
En la enorme sala donde en- 
cuentras la primera llave del 
: claustro, baja de la platafor- 
ma donde está la llave y ca- 
mina hacia la pantalla para 
dar con esta gema. OY) 
GEMA 
Una vez en el claustro, haz 
girar la manivela de la zona 
central sólo 90 grados. Con 
ello conseguirás colocar el 
sello mágico en la zona blo- 
queada donde yace un ca- 
ballero y su gema, Sal de ahí 
escalando por la pared de la 
derecha. O 


4 - LIBRERÍA DE LA ABADÍA 
GEMA 
DE MAGIA LUMINOSA 13 
Nada más empezar este ni- 
vel, sigue de frente y luego 


dobla la esquina hacia la de- 
recha. Allí encontrarás a otro 
compañero caído, al que ya 
no le servirá de nada la gema 
que lleva. O 

GEMA 

DE MAGIA LUMINOSA 14 
Una vez escapes de la em- 
boscada de las armaduras 
animadas y estés en el piso 
superior, busca un haz de luz 
que avanza hacia el lado de- 
recho de la pantalla. Sigue su 
rastro y acabarás llegando 
hasta la nueva gema. ® 

GEMA DE MAGIA OSCURA 14 
Cuando llegues a la parte de 
la librería donde eres ataca- 
do por unos gremlins, busca 


el origen del haz de luz (en 

la parte inferior de la pan- 
talla). Frente a ella, bajando 
unos pocos escalones, hay un 
apartado lleno de libros, Gol- 
péalos hasta hacerlos des- 
aparecer y encontrarás un 
cadáver oculto debajo con la 
ansiada gema. ® 


5- TORRE DE LA ABADÍA 
GEMA DE VIDA 15 

Al comenzar el nivel y entrar 
en la estructura de piedra de 
la abadía, corre hacia la pan- 
talla en lugar de seguir hacia 
el fondo. El cuerpo que bus- 
cas se encuentra entre unos 
barriles. 


» 










— — 





» GEMA DE VIDA 16 
Ya encaramado a la torre (tras 
usar un salto largo con las Bo- 
tas Ciclón), podrás avanzar 
hacia la derecha o la izquier- 
da. Ve a la izquierda y dobla 
la esquina de la torre enca- 
ramando a la cornisa. Pronto 
tendrás una plataforma bajo 
tus pies. Déjate caer. € 


ENEMIGO: BRAUNER 


No, este tipo no es como lo 
demás, ni mucho menos. Sin 
embargo, tampoco es mu- 
cho más dificil, simplemente 
más resistente. 

Tu enemigo cuenta con 3 
ataques basicos de los que 
debes ser consciente. A cor- 
ta distancia usarás sus ga- 
rras y, aún peor, la cuchi- 

ila que lleva encima. Ambos 
son movimientos muy pre- 

- decibles por lo que podrás 
esquivarlos con relativa fa- 
citidad una vez veas que co- 
mienza a realizar el movi- 
miento. 

A larga distancia puede lan- 
zarse hacia ti con una terri- 
ble embestida, pero le verás 
venir claramente. 


6 - EL ATAQUE 
DE LOS VAMPIROS 
VER ENEMIGO: BRAUNER 


7 - ALCANTARILLAS 

GEMA DE MAGIA OSCURA 15 
Una vez dentro del castillo, 
darás con una fuente de sa- 
lud. Baja las escaleras que 
encontrarás frente a ella y 


Contra este enemigo, más 
que con cualquiera hasta 
ahora, deberás usar tu Magia 
Oscura O. pues es la única 
forma de restarle salud rápi- 
damente. 

No realices combos direc- 
cionales demasiado largos 
porque cambiara de posi- 
ción rápidamente y te pillará 
con la orientación cambiada. 
En lugar de eso, abusa de la 
“guillotina”, así como de los 
ataques más cortos. 

El guantelete es inútil, pues 
nunca tendrás tiempo para 
cargar el golpe. 

Mención especial a los viales 
de agua bendita O, pues le 
ocasionaran enormes daños, 
aunque sólo dispones de 
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atraviesa el foso de fango 
(por la zona segura) hasta 
una plataforma que hay más 
adelante. Luego sigue ha- 

cia la pantalla (cuidado con 
los nayade que ya conoces) y 
acabarás llegando a una nue- 
va zona seca con otro cadá- 
ver que tiene la gema que 
andabas buscando. (D 


dos. Cuando le tumbes una 
vez y le arranques las alas 
(acércate a él cuando es- 

té "grogui" y pulsa R2), po- 
drá lanzarte su cuchilla des- 
de lejos O. Aprovecha para 
devolversela como ya sabes 
(pulsa R2) y luego corre ha- 
cia él para seguir atizándole 
mientras intentas arrancár- 
sela de su cuerpo. 

St usas sabiamente los dos 
tipos de magia y, sobretodo, 
el esquive y los combos cor- 
tos, no te durará mucho O. 


IO PRINCIP 

GEMA DE VIDA om 

Mientras te las ves y te las 
deseas en el foso luchan- 
do contra un huargo y unos 
cuantos esqueletos (pacien- 
cia y no te olvides de rodar), 
podrás ver, junto a la fuente 
de almas, una pared que tie- 
ne toda la pinta de caer ante 
una embestida con Magia Os- 
cura. Ya sabes lo que tienes 
que hacer para encontrar tras 
ella el cadáver del caballero y 
su valiosa gema. O 


2 - JARDINES DEL CASTILLO 

GEMA 

DE MAGIA LUMINOSA 15 
Desde el.punto donde te en- 
frentas a tus primeras man- 
drágoras, verás 3 posibles ca- 
minos. Sigue por el que hay a 
la izquierda y camina siempre 
hacia el Este, hasta llegar a 
una zona un poco más amplia 
con una sospechosa pared el 
fondo. Usa en ella tu embes- 
tida con magia Oscura para 
poder hacerte con tu recom- 
pensa. O 


GEMA DE VIDA 18 
Regresa a la bifurcación de 
caminos donde te luchaste 
con las primeras mandrágo- 
ras. Antes escogiste el cami- 
no de la izquierda, ahora de- 
berás avanzar por el camino 
del medio. Si lo sigues te lle- 
vará, hacia el Este, hasta un 
callejón sin salida. Fijate bien 
y en su esquina izquierda ve- 
rás un tótem de piedra que 
puedes aserrar con tu cade- 
na. Hazlo y tras la figura en- 
contrarás la gema. © 





» 





» GEMA DE MAGIA OSCURA 18 
Tras mover el obelisco pa- 

ra saltar por encima de una 
de las “paredes” de laberinto, 
verás un pequeño foso que 
no puedes cruzar. Doma a al- 
guna de las arañas gigantes 
del lugar y teje un puente so- 
bre el foso. Cruza sin ella. O 


3 - SALÓN DEL CASTILLO 
GEMA DE VIDA 19 
Situado en el ala derecha del 
castillo, donde está la puerta 
que lleva a la fuente de esen- 
cia, mira en la pared izquier- 
da. Algo por encima del sue- 
lo hay una cornisa a la que 
puedes llegar destruyendo el 


ENEMIGO: CARNICERO MALIGNO 


Este grotesco ser no te da- 
rá demasiados problemas, 


pues cuenta con habilidades 


muy limitadas. Entre ellas 
esta el lanzarte cuchillos O 
y dar tajos con su enorme 


cuchilla. También es bastan- 
te lento de movimientos, por 
lo que deberías ser capaz de 
esquivar sus golpes sin pro- 
blemas. 


Golpéale sin piedad y ve 
mermando poco a poco su 
resistencia O. Cuando su sa- 
lud esté bajo mínimos, se 
liará a comer algo de carne, 
por lo que debes salir tras él 
y atizarle para que no con- 
siga recuperar mucha salud 
O. Ya en su estado final, be- 
berá un líquido que le hará 
invulnerable a tus ataques, 








mobiliario que oculta los asi- 
deros que necesitas O) 
GEMA 
DE MAGIA LUMINOSA 16 
Justo después de ganar la 
partida de “ajedrez”, bus- 
ca en la esquina noreste para 
ver fácilmente el cuerpo sin 
vida de otro caballero, O) 


salvo en la cabeza. Salta 

y golpea en su improvisa- 
do y ridículo yelmo y sigue 
las instrucciones de después 
para rematarlo O. 


Q 









MEJORA DAGAS + 

En el ala Este (donde debes 
encender con magia las ru- 
nas) verás en lo alto un ar- 

ca de la Orden. Para llegar allí 
deberás tener entre tu equi- 
po las Hombreras de Serafín, 
para realizar un doble salto 
que te lleven hasta él. 17) 


4 - REFECTORIO 

GEMA DE MAGIA OSCURA 17 
Una vez consigas colarte 
en los tüneles que usan los 
Ghouls, camina hacia la dere- 
cha y, en la bifurcación, sigue 
hacia la pantalla (a la dere- 
cha de Gabriel). Alcanzarás el 
cuerpo de un compañero caí- 
do y la gema. 9 


VER JEFE: | 
CARNICERO MALIGNO 





GEMA DE VIDA 20 
Con la llave vampírica ya en 
tu poder, regresa a la sala de 
donde cogiste los restos hu- 
manos para dar de comer a 
los Ghouls. En ella hay una 
puerta que puedes abrir con 
tu nueva llave y que te per- 
mitirá obtener la gema. O 

GEMA DE MAGIA OSCURA 18 
En la cámara circular donde 
eres atacado por los esquele- 
tos y una armadura animada, 
busca en el lado derecho una 
colmena de madera con un 
gancho en su parte 
más alta. Sube en- 
ganchándote a él y, 4 y 
una vez arriba, usa 2. 
los salientes de ma- 
dera para seguir 
subiendo. Camina 
hasta el extremo derecho de 


la pantalla y usa las diferen- 

tes pasarelas de madera para 
llegar hasta el otro lado de la 
cámara. Final- 
mente, busca 
en el extremo 
izquierdo el E 
cuerpo de un 
miembro ai 
dela Or- g , 
den. O $ la Ai 


c^ 
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1- BALCÓN EXTERIOR 

JEMA DE MAGIA OSCURA 19 
Al empezar el nivel deberás 
atravesar unas pasarelas de 
vigas de madera y podrás ver 
en la derecha el cuerpo de 
un caballero. Para llegar a él, 
cruza las vigas y, ya en suelo 
firme, gira a la derecha para 
descolgarte por la cornisa del 
otro lado. Desplázate hacia la 
izquierda y sube cuando es- 
tés a la altura de la gema. O 
DE MAGIA LUMINOSA 17 
Está en la misma pequeña 
habitación que el esqueleto 
que guarda la llave vampíri- 
ca. Acaba con él y luego re- 
gistra el cuerpo del camara- 
da caído. O 


GEMA DE MAGIA OSCURA 20 
En la misa sala donde debes 
solventar el puzzle de las ba- 
rras y las bolitas, camina a la 
esquina al sudeste. Allí, deba- 
jo de unos muñecos, hallarás 
un nuevo cuerpo sin vida. €) 


2 - LABERINTO ELÉCTRICO 
GEMA 
DE MAGIA LUMINOSA 18 
Una vez en la segunda sala 
con esferas eléctricas, golpea 
el interruptor del suelo que 
está justo por dónde has apa- 
recido. Con ello podrás avan- 
zar hacia la izquierda y ha- 
certe con la gema. Q 


VER JEFE ENGENDRO 
DE FRANKENSTEIN 





GEMA DE VIDA 21 

Una vez que consigas derro- 
tar al Engendro de Frankens- 
tein, ve a la zona central cir- 
cular de la estancia. Hazla 
girar, de manera que tengas 
acceso a la zona inferior iz- 
quierda de la misma. 
Activa el interruptor que allí 
encontrarás y regresa una 
vez más a la zona circular. 
Camina hacia arriba y súbe- 
te en la plataforma móvil que 
verás desplazarse a tu dere- 
cha. Mantente en ella hasta 
que llegues a la esquina más 
noreste. En ese momento só- 
lo tendrás que saltar hasta el 
cuerpo sin vida de tu compa- 
ñero para hacerte con esta 
nueva gema. O 
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GEMA 

DE MAGIA LUMINOSA 19 
Cuando tengas las tres len- 
tes de colores, usa el artefac- 
to de la sala principal para 
crear un haz de color turque- 
sa (lente verde y azul) de for- 
ma que ilumine y reanime la 
estatua que hay en el lado 
derecho. Tras acabar con ella, 
verás en el lugar donde yacía 
un nuevo cuerpo de un ca- 
marada caído. O 

GEMA DE VIDA 22 
Usa solamente la lente verde 
en el extrafio artefacto para 
abrir la puerta de la derecha. 
Para superar el abismo que 





tienes delante, usa el potente 
salto que te permiten las Bo- 
tas Ciclón y luego usa la Cruz 
para colgarte del gancho del 
salto y poder así cruzar hasta 
el otro lado. Cuando la cáma- 
ra enfoque hacia el abismo, 
busca en la esquina superior 
izquierda (pulsa R2 sobre el 
montón de nieve), pues ahí 
se esconde el cuerpo de un 
caballero. Y 


ENEMIGO: ENGENDRO DE FRANKENSTEIN 


Un bicho mecánico muy sen- 
cillo a pesar de su tamaño. 
Como pronto comproba- 
rás, sus ataques se limitan a 
un golpe de largo alcance y 
otro eléctrico. Fundamen- 
talmente deberás evitar el 
electrico pues te restará mu- 


cha salud. 
Verás que es tremendamen- 
te sencillo prever cuando 


atacará pues se "retraera" li- 
geramente antes de atacar 
©. Usa la Magia Oscura pa- 
ra restarle salud más rápl- 
damente y estate atento a 

to que hace cuando ve pe- 
ligrar su existencia: se pon- 
drá debajo de un artilugio 
que parece restaurarle su re- 
sistencia rápidamente. En 
ese momento deberás gol- 





GEMA DE MAGIA OSCURA 21 
Cuando tengas la Llave Vam- 
pírica, coloca las tres len- 
tes para que el haz sea blan- 
co y atraviesa la puerta que 
se abre. Usa la Cruz y algunos 
ganchos para ascender so- 
bre los andamios de madera 
y atraviesa el abismo por las 
pasarelas de madera. Abre 
la puerta del otro lado con la 
Llave, para llegar a gema. * 


pear el interruptor amari- 

llo que hay a tu alcance en el 
suelo O. Una tremenda des- 
carga eléctrica lo dejera aün 
más tocado. Luego no debes 
más que seguir golpeándole 
O y repetir la misma accion 
otras 3 veces más. No tardes 
en golpear el interruptor o 
la lucha se hará eterna y fa- 
tal para ti. 





l - MURALLA EXTERIOR 
GEMA DE MAGIA OSCURA 22 
Tras ascender por la fachada, 
llegarás hasta una fuente de 
salud. Sigue avanzando unos 

poco metros más de frente 
y gira a la izquierda para dar 
con el cadáver escondido de 
un caballero. O 

GEMA 

DE MÁGÍA LUMINOSA 20 

En la sala final donde debes 
usar la Llave de la Torre, bus- 
ca en el lado izquierdo, junto 
a la estatua de un león. Re- 
gistra el cuerpo del valero- 
so caballero, a él ya no le ha- 
ce falta. O 





2 - TORRE DEL MECANISMO 

GEMA 

DE MAGIA LUMINOSA 21 
Inmediatamente después de 
cruzar la primera de las vi- 
gas de madera y llegar a una 
plataforma, salta hacia la iz- 
quierda (haznos caso, aun- 
que pueda parecer lo contra- 
rio no hay peligro). Al hacerlo 
aterrizarás junto al cuerpo de 
otro miembro de la Orden. 
GEMA DE VIDA 23 
Esta es otra ocasión en la que 
tendrás que hacer un salto de 
fe. Después de pasar junto a 
la fuente de esencia y ascen- 
der por la pared electrificada, 





salta a la derecha, hasta una 
plataforma que no se ve, pe- 
ro que, créenos, está ahí. O 


VER JEFE ENGENDRO DE 
FRANKENSTEIN 


3 - PASILLO SUPERIOR 
VER COMANDANTE OLROX 


GEMA DE MAGIA OSCURA 23 
Tras derrotar definitivamen- 
te a Olrox y antes de solucio- 
nar el puzzle de su sangre, 
examina el ültimo de los sar- 
cófagos que ocultaba a los li- 
cántropos. En él hallarás el 
cuerpo de un camarada. O 





—— 


Esta vez el engendro no tie- 
ne ningün sitio donde "cu- 
rarse". Aprovecha esta cir- 
cunstancia y no dejes de 
golpearle con todo O, per- 
maneciendo más o menos 
cerca de él, pues para la 
ocasión ha aprendido a lan- 
zar chatarra contra ti. Por lo 
demás, no deja de ser una 
versión aún más sencilla de 


—- ——MÓTMAÁ 


tu anterior enfrentamien- 
to. Ya sabes, combos cortos 
y retirada. Combos cortos y 


ENEMIGO: COMANDANTE OLROX 


Será mejor que llegues car- 
gadito de magia, salud y via- 
les o lo vas a pasar fatal. 
Este tipo tiene una forma de 
actuar parecido a la de su 
hermano, pero es mas fuer- 
te, resistente y rápido. 

Sus principales ataques de 
embestida son fáciles de es- 
quivar, pues sus movimien- 
tos le delatarán O. Más fea 
se pone la cosa cuando te 
arroja las cuchillas O o se 
teletransporta. Lo mejor que 
puedes hacer entonces es 
empezar rodar y no parar 
hasta que veas que su movi- 
miento ha acabado, momen- 


to excelente para atizarle. 
Los viales combinados con 
la Magia Luminosa son espe- 
cialmente utiles, pues crea- 
rán un escudo a tu alrededor 
que te ayudará en el enfren- 
tamiento O. Si tienes tam- 
bien un Cristal, úsalo. 
Cuando su resistencia esté 

a punto de agotarse, veras 
que abre uno de los 4 sarcó- 
fagos de las paredes y se ali- 
menta de los licántropos que 
tiene encerrados. 

Ataca mientras se alimen- 

ta para evitar asi que gane 
salud y luego acaba con su 
victima (no podrás hacerlo 


retirada. Eso sí, la secuencia 
final será algo más larga y 
complicada, mucho ojo O. 


hasta la segunda vez que se 
alimente). 

Vuelve a tacar hasta que 
agote la poca energia que 
ha ganado y repite la acción 
otras 5 veces. 

Usa sabiamente las dos ma- 
gías, este combate es de lar- 
ga duración O. Y busca en 
los adornos que te rodean 
nuevos ítems que te ayuden 
en esta dura batalla. 





» 4- EL SEÑOR 


OSCURO VAMPIRO 

GEMA 

DE MAGIA LUMINOSA 22 
Apenas debes subir unos me- 
tros por la escalera que lle- 


ENEMIGO: CARMILLE 


Tranquilo, despues de lo 
que has sudado con su co- 
mandante, esta batalla es 
pan comido. 

En la primera fase, la seño- 
rita se limitará a flotar en 
un campo que la protege 
de tus golpes mientras deja 
que varios de sus lacayos se 
encarguen de ti O. Mientras 
tu luchas contra ellos, ella 
se dedicara a lanzarte rayos 
eléctricos. 

Cuando la veas aparecer, 
deja la lucha y comienza 3 
correr en círculos para es- 


quivar su ataque O y prose- 


va a la sala del trono y verás 
en el lado derecho el cuerpo 
del caballero caído que ocul- 
ta esta nueva gema. O) 


VER JEFE CARMILLE 


guir ta lucha uno segundos 
más cuando haya desapa- 
recido. 

Una vez eliminados todas 
sus huestes, se transforma- 
rà en lo que realmente es. 
Lamentablemente para ella, 
ya has lidiado con cosas 
peores. Sus ataques se limi- 
tan al clasico zarpazo O y a 
elevarse sobre ti para lanzar 
una carga contra el suelo o 
a fustigar a sus murciélagos 
contra ti. 

Con los zarpazos no debe- 
rias tener problemas, pues 
sus movimientos son muy 





lentos. Y en cuanto la veas 
elevarse O, ponte a rodar 
como un loco. Con ello lo- 
graras escapar de sus dos 
ataques aéreos. 

La clave aquí está en racio- 
nar tus magias O y los via- 
les (la combinación de am- 
bos vuelve a dar muy bien 
resultado, haznos caso), 
pues puede que este com- 
bate se haga algo largo. 
Mención especial merece la 
escena final, pues requerirá 
de ti máxima concentración, 
así que no te despistes ni un 
segundo O, 





i - BOSQUE DE HUESOS 

GEMA DE MAGIA OSCURA 24 
Cuando aterrices en este es- 
tremecedor bosque, sólo tie- 
nes que caminar hacia la 
izquierda. El caballero derro- 
tado está a simple vista en un 
lado del camino. ® 


GEMA 

DE MAGIA LUMINOSA 23 
Busca detrás de la extraño y 
mágico portal que te ha traí- 
do hasta aquí. El cadáver del 
caído está en un rincón, tira- 
do y abatido. Q 

GEMA DE MAGIA OSCURA 25 
Después de acabar con tu 
primer grupo de los irritan- 
tes Cavadores Descabeza- 


dos, salta sobre un gran abis- 
mo para aterrizar dentro de 





una cueva. Si afinas el salto 
y el posterior aleteo de tus 
nuevas alas, caerás sobre el 
techo de dicha cueva. Allí, y 
después de acabar con otro 
pufiado de “no-muertos”, ve- 
rás otra gema. O 

GEMA DE VIDA 24 
Cuando el Chupacabras haga 


. acto de presencia y de robo, 


usa la cornisa de la derecha 
para ascender. Tras un par de 
maniobras arriesgadas, aca- 
barás viendo el cuerpo de 
guerrero muerto. O 


2 - BREZAL DE LOS MALES 
GEMA DE MAGIA OSCURA 26 
Esta es de las fáciles. Nada 
más empezar el nivel, camina 
hacia atrás hasta que veas un 


nuevo cuerpo abatido. Como 
siempre, regístralo concien- 
zudamente. O 
GEMA DE VIDA 25 
Tras espantar a los cuervos 
una primera vez, espera a ver 
donde se posan. Desde esa 
posición, camina hacia la iz- 
quierda y busca dentro de un 
establo el cadáver de un nue- 
vo caballero caído. o 

GEMA 

DE MAGÍA LUMINOSA 24 
Desde la misma posición 
donde encontraste la anterior 
gema, camina hacia el Sur, 
hasta que veas Una estructu- 
ra de madera, en el lado iz- 
quierdo, que brilla. Échala 
abajo y al otro lado hallarás 
la gema que buscabas. O 


» 
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» GEMA DE MAGIA LUMINOSA 25 


En tu búsqueda de los cuer- 
vos y espantapájaros tirarás 
una estructura de madera pa- 
ra subir a una caseta de ma- 
dera. Busca en su esquina. O 


3 - LA CAJA DE MÚSICA 

GEMA DE MAGIA LUMINOSA 26 
Coloca el primer cilindro (el 
verde) y toma el camino de la 


1- CEMENTERIO DE TITANES 
GEMA MAGIA LUMINOSA 27 
Avanza por el cementerio 
hasta encontrar en la par- 

te izquierda de la pantalla el 
torso de un titán que parece 
gritar. Sube hasta él y conti- 
núa el camino que viene mar- 





izquierda. Espera a que se re- 
tiren las estacas metálicas y 
corre a registrar el cuerpo. O) 
GEMA DE VIDA 26 
Con todos los cilindros colo- 
cados en orden correcto (rojo, 
azul, magenta, verde y ama- 
rillo), esquiva las trampas del 
camino de arriba hasta que 
pases rodando por debajo de 
los engranajes. Ahí tendrás 
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cado y que te dejará en una 
especia de sala donde verás 
al caballero. O) 
GEMA DE VIDA 27 

Te toca avanza ahora por el 
brazo del titán de la derecha. 
Salta desde el brazo hasta la 
plataforma que hay justo en- 











dos caminos donde elegir. To- 
ma el de la izquierda (que lle- 
va a la trampa de fuego) y da- 
rás con el cadáver. (D 
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frente y tras eliminar a todos 
los enemigos que aparezcan 
en este lugar, y antes de co- 
locar la runa en el mecanis- 
mo, sigue el camino del brazo 
a la izquierda. De este modo 
llegarás a un pequeño islote 
con el caballero. O 








GEMA DE MAGIA OSCURA 27 
Después de colocar la pri- 
mera runa, salta de isla en is- 
la siempre hacia la izquierda. 
Llegarás hasta otro cuerpo 
de titán; salta por encima del 
brazo y localizarás al pobre 
caballero caído apoyado en 
la roca. O 





GEMA 

DE MAGIA LUMINOSA 28 
Tras colocar la segunda ru- 
na, te darás cuenta de que el 
titán moverá levemente uno 
de sus brazos. Pues bien, tie- 
nes que avanzar por él para 
poder llegar de este modo a 
la isleta que hay enfrente. En- 


ENEMIGO: CABALLERO DE PLATA 


En la primera parte del com- 


bate no tendras magia. Es- 

quiva sus ataques y procu- 

ra golpear encadenando un 
. buen combo sin que te to- 


que O, ya que no podras cu- 
rar tus heridas y necesitarás 


la barra de vitalidad casi al 


completo en la segunda par- 


te. Utiliza las contras para 


quitarle vitalidad. 


Tras el quick time event, co- 
menzaras la segunda par- 

te del combate con tu magia 
luminosa de vuelta O, aun- 
que tu enemigo también la 
tendrá. Si le ves brillar, usa 
la magia tu tambien, procu- 
rando que no te golpee para 
que no recupere vida. 

Tras el segundo quick time 
event comenzará la terce- 
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contrarás al caballero caido 


de esta nueva zona, un poco 
escondido entre las rocas de 
la parte superior derecha de 
la pantalla. Q 


2- ENTRADA AL CEMENTERIO 
VER ENEMIGO: 
CABALLERO DE PLATA » 


ra parte del combate, ya con 
todas las magias... Que él 
también tendrá. La forma de 
neutralizarle es utilizar las 
magias contrarias: si le ves 
brillar azul, activa la madia 
oscura y si le ves brillar ro- 
jo utiliza la luminosa. Por ül- 
timo, cuidado con el tercer 
quick time event ya que es 
muy rápido. 


7 FEMENTE n ADMMENTE 
Y 5- LEM! NTERIO / RDIENTE 


GEMA DE MAGIA LUMINOSA 29 
Tras eliminar la primera gran 
oleada de zombis en lo que 
parece un camino sin salida, 
busca una piedra en la que 
te puedas subir para alcan- 
zar los salientes de la roca. 
Una vez arriba lo ünico que 
tendrás que hacer es investi- 
gar al caballero para coger la 
gema, 

GEMA DE VIDA 28 
Una vez el chupacabras se 
haya encerrado, bordea la 
montaña que tienes a la iz- 
quierda nada más empezar, 
para localizar al caballero 
apoyado en la pared. O 





GEMA DE VIDA 29 

Desde el punto de inicio 
avanza todo recto hasta la 
jaula donde se escondió el 
chupacabras (la que tiene las 
llamas violetas). Sigue ha- 
cia el norte y verás un cami- 
no a la derecha; bordéalo y 
verás que la pared hace un 
recodo, como en especie de 
"c", donde se esconde el ca- 
ballero. 9 


ENEMIGO: EL ENTERRADOR 


En la primera parte del com- 
bate, el Enterrador hará que 
aparezcan algunos zombis 

O para incordiarte mientras 
él desaparece. Cuando los 
elimines a todos empezará 
la siguiente parte del com- 
bate. Su arma principal es un 


pala y de momento sólo tie- 
ne ataques físicos, faciles de 
esquivar. Mås adelante utili- 


za la pala para provocar te- 
rremotos; evita este ataque 
saltando. Tambien provoca 
fuego que se puede esquivar 
rodando O. Te puedes qui- 
tar de encima a los bichos 
sin patas con el agua ben- 
dita; al Enterrador también 
le dafara. 

A diferencia de otros com- 
bates, cuando el enemi- 








EL ENTERRADOR 


GEMA DE MAGIA OSCURA 28 
Tras derrotar a El Enterrador 
deberás escapar del crema- 
torio. Parece que sólo hay un 
camino, pero hay otro. En el 
tercer punto de agarre, avan- 
za por los salientes a la dere- 
cha hasta una plataforma. O 


go ya esté parpadeando, no 
lo agarres con R2; utiliza la 
rueda que hay en la parte 
derecha del horno, así abri- 
rás la puerta del crematorio 
y después podrás empezar a 
rematar al enemigo. O 

Una vez le veas caer al va- 
cío, no te relajes... todavía 
tendras otro momento quick 
time event. 





1- ABISMO DEL NIGROMANTE 
GEMA DE MAGIA OSCURA 29 
Tras resolver el puzzle del ini- 
cio del nivel, verás que se ha 

desbloqueado un camino a 
la derecha. Antes de avanzar 
por él, investiga la zona de 
la izquierda del lugar donde 
estás para ver al caballero Y. 
GEMA DE VIDA 30 
Tras eliminar a los nuevos 
enemigos en forma de fan- 
tasma, avanza a la izquierda 
hasta el segundo agujero ne- 
gro. Aléjate de él en dirección 
a la cámara y llegarás a un 
pequeño saliente donde ve- 
rás a caballero O. 








VER ENEMIGO: NIGROMANTE  vórtices más. Elige prime- 


ro el vórtice de la.izquierda y 


GEMADEMAGIATUMINOSA SO! cuando estés saliendo al otro 


Tras eliminar al Nigromante, lado realiza doble salto pa- 
observa que habrán apareci- ra llegar al siguiente vórtice 

do dos espejos tridimensio- arriba a la izquierda; de este 
nales. Primero elige el espe- modo llegarás a una platafor- 
jo de la derecha para llegar ma con el caballero y podrás 

a otro nueva área con dos coger esta última gema Y, » 


ENEMIGO: NIGROMANTE 


Puedes aturdirle con las ha- drán en su ayuda. Los ata- 
das, por lo demás esquiva ques son todos con la lan- 
sus ataques y utiliza el agua za, normales o envueltos en 
bendita O para eliminar las llamas O. No será demasia- 
oleadas de zombis que sai- do duro... 














ENEMIGO: TITÁN DRACOLICH 


Tómate tu tiempo para aca- 
bar con este enemigo ya que 
no será bueno precipitar- 

se. Comienzas en una pla- 
taforma con un Titán aéreo 
volando alrededor; cuando 
emplece a lanzar rayos ver- 
des esquivalos y engáncha- 
te en la espalda del Titán O. 
Una vez encima, destroza 


los cuatro puntos débiles te- 
niendo cuidado de no caer 
O. Tendrás que seguir la ru- 
ta que te marca el propio es- 
queleto del bichito: como 
puedes ver hay unas zonas 
que son mas claras. 

Siguelas para ir encontrando 
las runas y destruyéndolas. 
Se trata de un camino bas- 








» GEMA DE MAGIA OSCURA 30 


Tras eliminar al segundo Ni- 
gromante y cruzar la zona de 


plataformas verás un último 
espejo que tocar. Nada más 
salir al otro lado, avanza a la 
izquierda para encontrar un 
camino sin salida con la X 
última gema O. 
2 - DRACOLICH 
VER ENEMIGO: 

TITÁN DRACOLICH 














tante lineal, de modo que 
no tendrás demasiados pro- 
blemas para conseguir dar 
con todas. 

Una vez el Titán se encuen- 
tre en el suelo ©, tendrás 
que entrar en su boca pa- 
ra terminar el trabajo. Elimi- 
na la ultima runa y acabarás 
con el enemigo. 
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ENEMIGO: SATÁN 


Tendrás que utilizar las ma- 
gias mucho más que en cual- 


quier otro combate, pero 
tranquilo, que en esta oca- 
sión serán infinitas... 
Observa el color de los ata- 
ques que realiza; si ves que 
utiliza magia oscura utili- 
za para atacarle en ese mo- 
mento la magía luminosa y 
viceversa O. 

Cuando le quites como una 
tercera parte de la barra de 
vida, se encerrará tras una 
especie de runas y para ac- 


Al terminar el juego por pri- 
mera vez podrás obtener al- 
gunos extras: 

ISFRAZ DE SNAKE: entra 
2n la opción Extras del menú 
dara poder equipar tu disfraz. 


ceder a el tendrás que pisar 
con el mismo color de la ru- 
na que estás pisando en ese 
momento. 

Es decir, si el primer arco es 
azul, pisa con la magia fumi- 
nosa y si es rojo pisa con la 
magia oscura O. 

Satán puede invocar enemi- 
gos con un determinado co- 
lor a los que tendrás que de- 
rrotar con la misma magia 
activada O. 

Otro tipo de ataque será lan- 
zar runas al suelo: si te pillan 


* AJEDREZ VAMPÍRICO: es 
un minjuego con opción pa- 
ra 2 jugadores. Para obtener- 
lo tendrás que ganar el juego 
en el nivel 6.3 (podrás acce- 
der al superar el nivel). 


T — 


con la magia contraria acti- 
vada te absorberán la vida. 
Cuando vacíes su barra de 
vitalidad por completo, apa- 
recerán de nuevo las runas 
protegiendole, sólo que es- 
ta vez ademas se move- 

rán. Tendrás que tener mu- 
cho cuidado para no quedar 
atrapado entre ellas. Cuan- 
do lo alcances tendrás que 
prestar mucha atención al 
quick time event y relajarte 
después con la escena de ví- 
deo del final. 
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iArchívalas en las 
cajas de tus juegos! 


axel springer u- 





Este suplemento se regala conjunta e inseparablemente con PLAYMANÍA N? 143 


